

























これらを踏まえ，平成 20 年 3 月 28 日に学校教育法施行規則を改正するとともに，小学校学
習指導要領は公示された。それに基づき，算数科の改訂は，中央教育審議会の答申に示された
算数科，数学科の改善の基本方針を受けて行われた。改善の 5 つの項目を以下に記す。
第 1 項目 : 小学校，中学校，高等学校を通じての算数・数学教育における重要なねらい
第 2 項目 : 知識・技能の確実な定着のため，発達や学年の段階に応じたスパイラルによる教
育課程を編成すること
第 3 項目 : 数学的な思考力・表現力の育成
第 4 項目 : 学ぶ意欲を高めること



















































































準備は同じ絵の 4 枚 1 組のカードを 5 セット用意する。ルールを以下に記す。
①全部のカード配る。
②カードをもらったら，カードを見えないようにする。
③ 最初の人が同じカードの 4 枚の家族を作るために，他の人に欲しいカード要求してゲー
ム開始。





です。例えば，3 人の子どもで遊んでいる時，B が A に「ゾウは持っていない」とい
ったら A は C がゾウのカードを持っているに違いないと考えることができます。発達
の進んだ 5 歳児はこのような論理的思考ができ，驚くべき早さでたくさんの家族を作
ります。


































周知のように，学習指導要領は各学年に関して教材を 4 つの領域に分けている。その 4 領域とは，
「数と計算」，「量と測定」，「図形」，「数量関係」である。この中では数量関係領域に属する教材
として考えるのが 1 番自然であるので，どのような記述が為されているか見ておこう（12）。































































そこで，表 2-2-1 を簡略化して，学年ごとの推移を中心に表 2-2-2 で確定事象，すなわち非
確定事象である確率・統計的部分を除いた比較を試みてみよう。
表 2-2-2　数量関係領域での教材・活動内容の学年を追っての推移
式 表 文字・□ グラフ 四則 数量の対応 比・比例
1 年 読・書 加減
2 年 読・書 ▲ ▲ 加減乗
3 年 図との関連 □ 棒 除
4 年 公式・括弧 ○・□ 折れ線 四則混合 変化の割合
5 年 考察 円・帯 式から ▲






















































































8 手あることを子どもの 1 人を指名して黒板で行わせる
などして示す。
算数ブロックは，1 箱に 20 個入っ







































東京都の公立小学校の 6 年生の 2 クラスでカエル跳びゲームの授業が行われた。2 クラスを





課題をつかむ 自力解決 練り上げ まとめ
授業案 5 10 25 5
B 組 9 11 21 4






　 コツ 記録の方法 表し方 合計
授業案 5 10 10 25
B 組 4 9 8 21
























の 7 段階で 2 クラス（49 人）の子どもを対象に調査した。その結果（17）を見てみよう。
表 3-3-1　子どもを評価者とする授業への評価表
7 6 5 4 3 2 1
（1）算数とか数学の授業としては，内容が珍しかった。 6 17 22 3 0 1 0
（2）今日の問題の内容は難しかった。 4 14 14 9 6 2 0
（3）授業を聞いて，分かった。 11 19 15 4 0 0 0
（4）この時間の授業は，役に立ちそうだ。 6 14 14 13 1 1 0
（5）このような問題は，好きだ。 17 17 9 3 3 0 0
（6）算数（とか数学）は，好きだ。 9 12 7 10 6 4 1
（7）このような問題について，他にも知りたく思った。 6 10 15 14 4 0 0




　 （1） （2） （3） （4） （5） （6） （7） （8）
B 組平均 5.43 5.12 5.79 4.83 5.96 4.63 5.13 6.42
C 組平均 5.52 4.60 5.72 5.48 5.76 5.04 4.88 6.16
それぞれ見ていこう。まず（1）について，全体の半分近くが珍しいと感じている。子どもに
とって少し珍しい内容のものであることがわかった。このことは（5）と関係でわかる。「この
ような問題が好き」な子どもは全体の 3 分の 2 を占めている。（8）との関係も含めると，子ど
もにとってこのような内容が好まれていて，楽しく学ぶことができたことがわかる。ここで重




ていない子どもは全体の 3 分の 1 程度だった。どちらかというと難しいほうによるが，解けな
いことはないという難易度だったといえる。また（3）からわかるように，わかったという子































前章で 2 時間構成とする必要を指摘した。それを反映した授業実践の機会を得た（18）。1 時間
目では，3 匹ずつの入れ替えに挑戦する。1 匹ずつ，2 匹ずつの場合を使って，棋譜による記録
を行う。2 時間目では，棋譜による記録からパターンを見つけ出し，3 匹の場合の記録がどのよ
うになるべきか予想し行う。また，見つけ出したパターンを使って4匹，5匹の場合を行ってみる。
第 1 時 学習活動 ○留意点，◇評価，・補足など
0 分 ・数図ブロックを 2 人に 1 組配布。
・プリント 1（ルールの詳細を記載）を配布。
【課題をつかむ】
<1 匹ずつ >，<2 匹ずつ > の場合を例として，カエル跳
びゲームのルールを説明する。
何手で入れ替えをさせることができるか。
・1 組の 20 個のブロックがある








































































計画の 45 分× 2 ではなく，30 分× 2 の 60 分で行われている（19）。その様子は正田（20）に報
告されている。国士舘大学の教育学専攻の学生とティームティーチングで行われたものである。
45 分× 2 の授業を 30 分× 2 で行ったため，授業がどのように行われたか，また提案した 45
分× 2 の授業がいかに 30 分× 2 の授業に短縮されたか見ていく必要がある。DVD の授業記
録によって以下にくわしく見ることにしよう。
74
表 4-2-1　予定案と実施との比較（第 1 時）
第 1 時 45 分× 2（予定） 分 : 秒 30 分× 2（実施）
















































表 4-2-2　予定案と実施との比較（第 2 時）



















・1 匹のときの動きが 2 匹のときの動
きに含まれていることに気づかせる。

























第 1 時において流れはほとんど同じように進行している。3 匹ずつを記録つきで何手か，4 匹
ずつは何手かのところで解く時間はなかった。2 手の記録を書けた子どもが自主的に行うとい
う形になった。第 2 時においては，プリントを逆さまにするよう指示したことや，4 匹・5 匹
ずつを調べるところを口頭で説明することで授業を短縮した。
以上のことを B クラス，C クラスと，今回の実践校（「D 校」と示す）の授業の時間配分の
違いをまとめると次のようになる。
表 4-3-1　授業配分表（分単位）
　 課題つかむ 自力解決 コツ 記録の方法 表し方 まとめ
B 組 9 11 4 9 8 4
C 組 5 8 7 10 14 1
D 校 11 8 20 10 口頭で説明 1





40 分目の再度探求の「3 匹の場合について，記録つきで，何手か」，「4 匹ずつ以降は，何手ず
つになるか」が削除されていることがわかる。また，表 4-2-2 においても 25 分の部分の「<4
匹ずつ >，<5 匹ずつ > の場合をブロック使わずに手数を調べる」活動が削除されている。35






最後に，質問紙の視点から見てみよう。表 3-3-2 に D 校の質問紙の結果を加えて表にすると，
表 4-3-2　各組の平均
　 問 1 問 2 問 3 問 4 問 5 問 6 問 7 問 8
B 組 5.43 5.12 5.79 4.83 5.96 4.63 5.13 6.42
C 組 5.54 4.60 5.72 5.48 5.76 5.04 4.88 6.16
D 校 4.57 4.93 4.64 5.71 5.21 4.64 5.21 6.29
76
となる。ここで顕著な差が出ているのは，問 1 と 3 で平均で 1 ポイント少ない。問 1 で，今









確保できなかったことが挙げられる。つまり，B・C と D との比較から再度探求の授業がけ
ずられたことが原因でポイントが下がったと予想できる。表 4-2-3 を見ると，B，C，D は「コ
ツ」・「表し方」以外はだいたい同じ時間配分である。しかしコツの時間が 20 分と全体の中で
も多く取られている。30 分の中で行うのであれば，この時間を少し短縮することで，子ども
が分かったことをもとに活動する，深めることができると考える。今回 30 分 ×2 で授業をし








しむ中で主体的に学び，知識が構成されていく点。2 つ目として，ディーンズの 6 段階の中で
第 3 段階を中心に授業化されている。今回の実践では，記録することを目標に授業が行われた。
子どもたちは，このような授業を楽しんで受けていたり，役立つと感じている。特に「役立つ」



























 詳しいルールに関しては第 4 章末尾の資料参照。
（11） 佐々木力也「魅力ある導入問題を活用した授業実践 : 蛙跳びゲームで最少手数を考える」日本数学教












（18） プリントについては，章末に資料 1 として収める。
（19） 正田良「『カエル跳びゲーム』で学ぶ『ノートする利点』」国士舘大学・地域の教育研究会『しらかば』
2011 年 11 月，pp.77‐85。電子掲示板　http://kkshex.sakura.ne.jp/sirakaba/sirakaba2011.doc
（20） 正田良「カエル跳びゲームの授業試行」青山学院大学教育学会紀要『教育研究』第 56 号。（準備中）
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カエル跳びゲームの授業試行
